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ABSTRAK 
 
Concept art merupakan salah satu elemen penting yang tak dapat dipisahkan dalam 
proses produksi. Berbagai produk dan media saat ini membutuhkan concept art sebagai 
sumber inspirasi visual sebagai alternatif visual sebelum proses produksi dimulai. Film 
animasi dan video game adalah beberapa bidang yang membutuhkan concept art sebagai 
faktor krusial dalam proses pra-produksi. Perancangan ini bertujuan untuk menciptakan 
concept art untuk video game "Katsvari" yang mengambil tema edukasi informal 
terhadap satwa langka endemik Indonesia yang kian terancam keberadaannya. 
Menggunakan metode asimilasi bentuk geometris dengan distorsi pada bentuk nyata 
satwa endemik Indonesia untuk menciptakan sebuah karakter permainan yang menarik 
secara visual. Langkah-langkah yang dilakukan antara lain observasi, studi literatur, 
analisis data, dan studi bentuk visual. Perancangan ini menghasilkan sebuah karya 
concept art yang berisi kumpulan ilustrasi dua dimensi dan alternatif karya desain tokoh 
atau karakter, dan lokasi tempat dimana permainan berlangsung. Beberapa aspek yang 
dapat mempengaruhi ketertarikan seseorang dalam memainkan sebuah game antara lain, 
aspek visual, gameplay, storyline, dan tingkat kesulitan sebuah game, terlepas dari genre 
apapun yang diusung game tersebut. Aspek visual dan storyline, dapat dirangkum dalam 
sebuah concept art yang dapat dijadikan sebagai collectible item bagi penggemar. 
Perancangan ini diharapkan dapat berguna bagi masyarakat ataupun insan seni yang 
berniat untuk mendalami dunia seni konsep game dan ilustrasi, serta dapat menjadi 
contoh yang baik untuk menerapkan satwa endemik Indonesia menjadi sebuah konsep 
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ABSTRACT 
 
Concept art is one of the important elements that can not be separated in the 
production process. Various products and media today requires concept art as an 
alternative source of visual inspiration as a visual before the production process begins. 
Animated films and video games are some areas that need concept art as crucial factors 
in the pre-production process. The purpose of this study is creating concept art for 
"Katsvari" video game as an informal education that takes the theme of Indonesian 
endemic species that are increasingly endangered. Using the assimilation of geometric 
shapes with the distortion on the form of real endemic Indonesian animals to create a 
game characters that visually appealing. The steps taken during the process such as 
observations, literature study, data analysis, and study of the visual form. The result of 
this study is a concept art that contains a collection of two-dimensional illustration and 
alternative design for figures or character, and the location where the game takes place. 
Some aspects that can affecting a person interest of playing  a game such as, visual 
aspect, gameplay, the storyline, and difficulty level of the game, regardless of any genre 
carried by the game. Visual aspect and storyline, can be summarized in a concept art that 
can be used as a collectible items for fans. This design is expected to be useful for the 
people or  art community whom intend to explore the world of concept art of games and 
illustrations, as well as can be a good example to take Indonesian endemic animals as an 
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BAB I  
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Indonesia merupakan habitat alami bagi 3 dari 10 satwa paling langka 
di dunia. Menempati urutan pertama adalah Badak Jawa atau lebih dikenal 
dengan nama Badak Cula Satu (Rhinoceros Sondaicus), disusul oleh Harimau 
Sumatra (Panthera Tigris ssp. Sumatrae) pada urutan ke empat, dan Gajah 
Pigmi Kalimantan (Elephas Maximus ssp. Borneensis) pada urutan ke tujuh 
(Wootliff, 2009). Semakin suramnya keberadaan satwa endemik Indonesia 
ditengarai oleh aktivitas perburuan liar, rusaknya habitat alami hewan tersebut, 
dan kurangnya public awareness (kesadaran masyarakat) terhadap 
kelangsungan hidup fauna langka Indonesia. Masyarakat, terutama generasi 
muda pun terkesan tidak peduli dengan peristiwa yang terjadi dikarenakan 
kurangnya pemahaman dan pengetahuan terhadap fauna-fauna endemik 
Indonesia. 
Agar dapat menarik minat masyarakat khususnya generasi muda dalam 
mengenal ragam fauna khas Indonesia, kita harus menggunakan cara yang 
menarik sebelum satwa-satwa tersebut benar-benar punah dari muka bumi, 
dengan harapan semakin banyak masyarakat yang peduli dan ikut berperan 
dalam upaya melestarikan lingkungan. Salah satu cara adalah dengan 
permainan atau sering disebut game. Sebuah game menjadi menarik karena 
menyuguhkan interaksi kepada pengguna game (gamer), jadi pemain merasa 
dilibatkan dalam menyerap informasi. Sebagai contoh, sebuah game berbahasa 
Inggris akan merangsang minat seseorang untuk mempelajari bahasa Inggris. 
Sekarang ini, game telah menjangkau berbagai bidang seperti hiburan untuk 
semua kalangan, bisnis, simulasi, edukasi, dan juga pembelajaran virtual 
(Henry, 2010: 8). Sebuah game juga dapat difungsikan sebagai media baru 
dalam menyampaikan informasi karena masa sekarang game telah menjadi 
sebuah kultur yang terus berkembang sesuai dengan zaman.  
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Game atau permainan dapat didefinisikan sebagai sebuah aktifitas 
yang memiliki satu atau lebih pemain, memiliki tujuan, peraturan, tantangan, 
interaksi, dan syarat dalam menentukan kemenangan. Sesuai dengan 
pernyataan Rogers (2010: 3) yang menyebutkan bahwa, “a game is an activity 
that requires at least one player, has rules, has a victory condition.” Sebuah 
permainan saling mempengaruhi kondisi antar pemainnya. Umumnya sebuah 
permainan menggunakan alat peraga khusus dalam memainkannya. Kunci 
utama dalam sebuah alat peraga permainan adalah keseimbangan (balance), 
yang berarti alat peraga permainan harus memiliki nilai seimbang dan 
membiarkan pemain yang menentukan strategi dalam menggunakan alat 
peraga untuk meraih kemenangan. 
Dari berbagai macam game yang beredar banyak diantaranya 
menggunakan hewan mitologi dan fantasi sebagai karakter, namun belum ada 
game yang khusus mengangkat tema satwa langka terutama dari Indonesia 
sebagai karakter untuk ide dasar perancangan. Berdasarkan hasil survey yang 
dilakukan oleh Widi Astoto dalam Tugas Akhirnya yang berjudul 
“Perancangan Game Bergenre FPS (First Person Shooter) dengan Tema 
Pertempuran 10 Nopember 1945 Surabaya” (2009: 2-3), “Keinginan 
masyarakat yang menginginkan judul-judul yang bertema lokal juga dapat 
dilihat dari poling yang menyatakan bahwa 64.4% dari 100 orang responden 
menyatakan tertarik dan menginginkan game yang mengangkat tema lokal.” 
Beberapa contoh yang menggunakan ide dasar bertema Indonesia dapat 
ditemukan dalam animasi berseri “Digimon”, dan game online “Lost Saga”, 
meskipun dua judul permainan tersebut bukan hasil karya perusahaan pembuat 
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Gambar 1: Karakter Garudamon dalam serial animasi Digimon Adventure 02. 
(sumber : http://digimon.wikia.com/wiki/Garudamon, tayang perdana tahun 2000) 
 
Gambar 2: Karakter Gatotkaca (Gatogacha) dalam game online Lost Saga. 
(sumber : http://lsheroes.com/heroes/gatogacha-hero/, debut tahun 2011) 
 
Sesederhana apapun permainan yang ditawarkan, sebuah game tidak 
dapat dilepaskan dari concept art. Concept art adalah sebuah desain awal yang 
dapat dijadikan pedoman dan inspirasi bagi artist lain dalam pengembangan 
sebuah game (Kennedy, 2013: 67). Concept artist adalah orang yang 
merancang segala sesuatu yang terlihat dalam sebuah game, mulai dari 
karakter, lokasi, obyek, user interface, logo, dan asesoris pendukung lainnya 
menggunakan media tradisional, komputer, maupun gabungan dari keduanya. 
Di dalam sebuah tim pengembang game, artist memiliki spesialisasi dan job 
description berbeda-beda. Dalam bukunya, Rogers (2010: 14) 
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mengklasifikasikan artist menjadi, concept artist, storyboard artist, 3-D 
modelers, environmental artist, texture artist, visual effect artist, user 
interface artist, animators, technical artist, dan art director. Semuanya 
dengan spesialisasi field yang berbeda. Tugas dari seorang concept artist 
dibatasi pada perancangan awal dari segala kebutuhan visual dalam sebuah 
game atau sering disebut asset. 
Untuk menarik minat generasi muda dalam mengenal ragam fauna 
khas Indonesia sekaligus meningkatkan pamor Indonesia di kancah game 
dunia dengan mengangkat konten lokal, COPELABS sebagai game developer 
berinisiatif mengembangkan sebuah game dengan konten lokal bertema satwa 
langka endemik Indonesia karena tema tersebut memiliki potensi yang cukup 
besar untuk diterima masyarakat, tidak hanya terbatas pada generasi muda 
Indonesia. Tema seperti ini juga akan memberikan nuansa baru di pasar game 
Indonesia. Penggunaan ide dasar fauna khas Indonesia sebagai karakter game 
akan menjadi lebih menarik apabila beberapa satwa seolah memiliki 
kemampuan khusus. Contohnya, kura-kura yang memiliki tempurung dapat 
mematahkan serangan dari lawan. 
COPELABS merupakan perusahaan pembuat game dari Indonesia 
yang akan menciptakan game dengan tema satwa langka Indonesia yang diberi 
judul “KATSVARI”. Katsvari berasal dari kata Kasuari yang diplesetkan 
menjadi bentuk yang lebih menarik dan orisinil. Kasuari sendiri merupakan 
salah satu hewan endemik Indonesia yang diangkat sebagai tema pembuatan 
game ini menjadi ide dasar judul game. Game ini mengambil setting fantasi 
dengan satwa langka khas Indonesia sebagai ide dasar perancangan. Game ini 
bertujuan untuk menambah wawasan pemain sekaligus memberi informasi 
tentang status dan fakta mengenai hewan terkait dengan cara yang menarik. 
Concept art dirancang berdasarkan informasi yang diterima dari 
COPELABS sebagai lembaga tempat penulis bernaung. Informasi yang 
didapat berupa Game Design Development atau dapat diartikan sebagai 
rancangan dan ide dasar permainan beserta asset yang dibutuhkan di dalam 
4 
 
UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta
game tanpa harus mengkhawatirkan masalah biaya, distribusi, kerjasama, dan 
lainnya. 
Concept art yang ada kemudian diterbitkan dalam bentuk buku yang 
akan dipublikasikan kepada para penggemar untuk mendongkrak popularitas 
dan penjualan game Katsvari nantinya. Buku ini berisi kumpulan ilustrasi 
mulai dari pengembangan karakter, lokasi, dan item pendukung dengan 
disertai fakta-fakta unik dan menarik seputar satwa tersebut. 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian di atas, dapat ditarik rumusan masalah. Bagaimana 
merancang concept art game “Katsvari” yang dapat merangsang minat 
generasi muda dalam mengenal satwa langka endemik Indonesia? 
C. Batasan Ruang Lingkup Perancangan 
Lingkup perancangan meliputi konsep dari segala kebutuhan visual 
yang dibutuhkan dalam permainan berdasarkan Game Design Development. 
Media utama yang menjadi alat promosi game "Katsvari" adalah buku concept 
art yang berisi konsep serta gagasan visual untuk game "Katsvari”. 
Lingkup perancangan media utama (buku) concept art game 
"Katsvari" antara lain: 
1. Perancangan konsep karakter permainan dengan ide dasar satwa 
langka endemik Indonesia. 
2. Perancangan konsep environment berdasarkan habitat alami daerah 
tropis Indonesia. 
3. Perancangan konsep properti atau item yang dibutuhkan dalam 
permainan. 
4. Perancangan layout buku concept art game "Katsvari" beserta 
segala aspek yang terkandung di dalamnya. 
Selain itu, media pendukung yang dibutuhkan dalam mempromosikan 
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D. Tujuan Perancangan 
Merancang concept art game “Katsvari” bertema  satwa langka khas 
Indonesia dengan tujuan memperkenalkan game “Katsvari” sekaligus 
memperluas wawasan generasi muda mengenai satwa langka melalui media 
concept art dari permainan ini. 
E. Manfaat Perancangan 
1. Manfaat bagi mahasiswa: 
a. Menjadi panduan perancangan concept art. 
b.Menjadi panduan perancangan game. 
c. Menghasilkan karya yang dapat dijadikan portfolio. 
d.Menyelesaikan Tugas Akhir sebagai syarat kelulusan mahasiswa di 
Jurusan Desain Komunikasi Visual Fakultas Seni Rupa Institut 
Seni Indonesia Yogyakarta. 
2. Manfaat bagi praktisi Desain Komunikasi Visual: 
a. Memacu dan melatih untuk berpikir lebih cerdas dan kreatif dalam 
mengolah objek visual agar lebih komunikatif dan bermanfaat. 
b. Menjadi rujukan atau bahan referensi bagi mahasiswa lain dalam 
pengembangan dan perancangan concept art sebuah game. 
3. Manfaat bagi masyarakat: 
a. Mengenal jenis satwa langka yang dilindungi di Indonesia. 
b. Menambah wawasan mengenai fauna khas Indonesia. 
4. Manfaat bagi target audience: 
a. Mengetahui konsep visual game Katsvari. 
b. Menambah wawasan mengenai satwa endemik Indonesia. 
F. Metode Perancangan 
1. Metode Pengumpulan Data 
a. Studi Pustaka, untuk menemukan literatur yang dapat dijadikan 
referensi dalam perancangan. 
b. Dokumentasi, untuk mendapatkan data pendukung data hasil studi 
pustaka yang dibutuhkan. 
6 
 
UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta
2. Metode Analisis Data 
Analisis data dilakukan menggunakan metode 5W+1H agar 
mendapatkan hasil perancangan yang maksimal. 
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